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INTRODUCCIÓN
Actualmente, los modelos de vivienda social se han ido replicando en diferentes zonas del país, con
el propósito de dar un techo a personas de bajos recursos económicos; donde el diseño del mismo
no satisface las necesidades, lo que trae como consecuencia la falta de una apropiación con el
usuario, de tal manera que la unidad habitacional deja de funcionar de manera adecuada, debido
a que no se tiene la concepción de que la vivienda debe adaptarse a cualquier tipo de usuario.
Por tal razón se pretende encontrar y proponer unas “bases” que permiten un óptimo entendimiento y uso
de la vivienda. Si se logra tener un mejor entendimiento del desarrollo óptimo de una vivienda, teniendo
en cuenta el uso de tecnologías innovadoras, pero sobre todo las necesidades del usuario en cuanto a
función, expectativa y características socioeconómicas, la concepción de vivienda social en Colombia, puede tener una transformación a partir de unas bases para un diseño para todo tipo de usuario.
Dentro de los múltiples retos que acarrea la construcción de una vivienda de carácter en latinoamericana (Vivienda experimental Solar Decathlon 2015), además de poseer características
innovadoras en cuando a diseño mobiliario, diseño espacial, materialidad y funcionalidad, existe
el desafío de cómo crear una articulación simbiosis entre un usuario y dicha unidad habitacional.
El objetivo de esta investigación es identificar las estrategias o “bases” que le permitan comprender al usuario una vivienda innovadora, donde se rompa la brecha existente entre un usuario y
la vivienda para generar apropiación y el uso adecuado de los espacios, a partir, del análisis de
objetos y circunstancias donde se ha logrado esa simbiosis, para ser aplicadas a la habitacional.
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JUSTIFICACIÓN
Este trabajo investigativo, sobre la concepción de vivienda social en Colombia, permitirá Formular unas bases diseño y aplicación de tecnologías, que generen una articulación simbiosis óptima, a partir, de la investigación y discusión teórica, que soporte y abra la brecha sobre la apropiación de un usuario con una vivienda innovadora.
Este trabajo de estudio se desarrolla a partir de lo anterior, enfocado al concurso Solar Decathlon
2014; concurso más importante en el mundo sobre vivienda sostenible, en el cual a través de un
diseño de vivienda social localizada en una zona costera con un clima húmedo- tropical, se asume el reto de plantear las más condiciones óptimas de habitabilidad y concepción de cultura, a
partir del uso de estrategias de diseño que ofrezcan una articulación-simbiosis, no sólo para este
modelo de vivienda, sino que pueda ser replicado en los diferentes modelos de vivienda social.
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ANTECEDENTES
La vivienda como espacio de hábitat, lugar donde confluyen sinnúmero de actividades está teniendo una problemática preocupante, y radica en el hecho que el lugar que más habitamos en nuestras vidas se ha ido masificando esto y trae consigo que la vivienda se convierta en una caja que
no comunica absolutamente nada, siguiendo un orden netamente económico sin trascender mayor
tiempo en la conceptualización de lo que realmente la palabra “arquitectura” implica, olvidándose
que la vivienda debe contener ese valor de comunicación y relación con el usuario.
El desarrollo de unidad habitacional en la modalidad de vivienda social ha estado perdiendo características vitales que bien pueden ser solucionadas por técnicas constructivas locales con resultados óptimos. Los procesos implican una amplia etapa de investigación teórica sobre todos los
aspectos que involucren o puedan mejorar de alguna manera la vivienda.
El diseño y posterior construcción de la casa del Solar Decathlon por parte de la Salle trae consigo el reconocer que sigue existiendo esa brecha o gran vacío entre la vivienda y el usuario, e
independientemente del lugar donde se ubique la vivienda, esta debe adaptarse respondiendo a
las necesidades de las personas y comunicar de manera óptima como ésta (la vivienda) afronta su
necesidad y la asiste, y las familias deben adquirir compromisos con esta. La manera en que esos
dos elementos afronten ese vacío, es cuando empieza a ocurrir las cosas donde los compromisos
son tanto de las casa como del usuario.
El siguiente paso lógico es saber cómo se entiende al individuo y como se entiende cuáles son
las características que debe tener ese objeto arquitectónico para que juntos logren coherencia. El
análisis de diferentes concepciones, en diferentes áreas del conocimientos ayudan a identificar el
cómo se puede entender estas dinámicas; y la observación de objetos en el mercado diferentes al
arquitectónico que han logrado entender dinámicas sociales que nos arrojan una serie de características puntuales a incluir o analizar dentro del diseño; esto debido a que lograron eso que no se
ha alcanzado en la arquitectura. Viéndolo de esta manera, este objeto es algo que funciona para
cualquier tipo de persona, le facilita la vida y trasmite un lenguaje fácil de comprender para el, y
habla del cómo funciona y su finalidad. Ésta es la concepción que la casa del Solar debe tener,
hablando básicamente de articular relaciones.
Para comprenderlo de mejor manera, se piensa que en la mayoría de casos los objetos llegan sin
manual (y si lo tienen pasa desapercibido en la mayoría de casos), entregando entonces un objeto
desconocido, obligando a pensar en el ¿Qué debo hacer?, a continuación por lenguaje visual, intuitivo se procede a manejarlo, esto va desde un único botón de encendido, o una forma determinada
que se relaciona. Este es el lenguaje intuitivo, el cual una casa debería lograr y de la misma manera.
Los objetos se adaptan a la necesidad y requerimientos del usuario, al igual que la sociedad genera una dependencia hacia estos debido a que le generan un bienestar, o productividad. Ahora bien,
empezar a aplicarlo a contextos de habitabilidad reales es el paso siguiente. Entonces se tiene un
mayor reto y es que es el que la vivienda funcione para cualquier tipo de persona y para cualquier
contexto en donde se ubique la vivienda.
Debido a esto, la investigación no se concentra en la cultura del pacifico si no de manera más ge7
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neral a nivel Colombia; y parece ser que la forma adecuada de fundamentar un proyecto no solo se
haya en las costumbres culturales y todo lo que trae con sigo este término; además deben existir
ciertas maneras o bases que permitan al usuario entender la vivienda y que se establezca una relación más del tipo SIMBIOTICO, generando así apropiación y cuidado por parte de las familias y
bienestar y flexibilidad por parte de la casa.
El planteamiento de cómo entender y establecer una relación simbiótica entre la casa y los núcleos
familiares, nace de la brecha existente entre el habitar masificado de la actualidad, hace que se
plantee la manera de como la arquitectura se está desarrollando en la actualidad y ha llegado a
un punto de estanque en el que el arquitecto solo se rige por determinantes básicas en el diseño o
delimitantes tipológicas.
En tal caso, a partir del estudio detallado de formas comunicativas del objeto y necesidades humanas reales, se puede llegar a un buen resultado. Grandes arquitectos en la historia que pudieron
comunicar al mundo que sus ideas de habitar podían ser replicables en el resto del mundo sin hacer
referencia exacta a un punto geográfico o cultural, simplemente son análisis básicos del habitar y
del usuario que en la actualidad, pasamos por alto. La investigación pretende arrojar (al igual que
ciertas bases teóricas arquitectónicas) pautas para un buen habitar entendido como una óptima
relación persona, vivienda e innovación. Postulando entonces ítems que funcionen para cualquier
clase de vivienda. El planteamiento funcionaria debido a que no interviene en elementos formales
de la vivienda, estas últimas serán interpretadas por el diseñador en base a su contexto y a los postulados.
Entonces los postulados a los cuales quiere llegar la investigación son algo muy similar a los “5
puntos de una nueva arquitectura” del mismo autor, que representan una importante innovación
conceptual en cuanto a disposiciones de plantas, fachada, y cubiertas de manera que lo que se
buscaba era una serie de mejoramientos dando más calidad compositiva, funcional, relación medio
ambiente, sin entrar a proponer elementos arquitectónicos formales, simplemente lo dejaba abierto
a disposición (Ej. fachada libre de la estructura).
El otro gran reto es el cómo hacer entender al usuario que este producto nacido a partir de la interpretación de una matriz a un contexto determinado puede generarle un mejor habitar. La respuesta
radica en el hecho de que a este se le mejoran los procesos de hábito en cuanto a tiempos (eficiencia y productividad); también se le reducen los gastos debido al uso de tecnologías en eficiencia
energética o reutilización. Si se ve un ahorro significativo en todos estos aspectos se empezara a
mantener una costumbre y a mantener activos estos procesos generando un interés por su optimo
desempeño y mantenimiento .Además es de fundamental importancia el concepto de FLEXIBILIDAD trabajando de la mano con la participación, de manera que se adapte de la manera que los
habitantes requieran, además que, implícitamente está ligado a la percepción de evolución dentro
del componente de la vivienda. Estos procesos a la larga generaran apropiación y compromiso por
parte del futuro habitante y el compromiso de la casa estará dado por la innovación en procesos e
igualmente tecnológicos.
La finalidad entonces es entregar a la casa de solar un análisis de características de innovación
que permiten la relación simbiótica entre el usuario y una vivienda innovadora. Llegando entonces
a confirmar la hipótesis planteada, donde se dice que implantación de flexibilidad, lenguaje intuitivo, estrategias de comunicación (señalética, accesibilidad), entre otros hacen de la vivienda una
8
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“máquina para vivir”.
Entonces la vivienda que se está desarrollando en investigaciones conjuntas, estará demostrando
desde la innovación y a cabalidad desde la espacialidad, cubiertas (comprendiendo entonces la lógica de un panel solar o de recolección de aguas lluvias), fachadas (utilizando el componente morfológico para captaciones de energía), mobiliario (permitiendo intuitivamente utilizarlo sin necesitar
un manual escrito), sustentabilidad (comprendiendo la lógica de los procesos dentro de la vivienda)
, que se puede trasmitir de una manera clara y lógica el cómo funciona una vivienda.
Finalmente si se logra tener un mejor entendimiento del desarrollo apto de una vivienda, teniendo en
cuenta el uso de tecnologías innovadoras, y materiales aptos para un buen desarrollo del confort,
entonces, la concepción de vivienda social en Colombia, que se ha ido replicando desmedidamente, sin tener en cuenta las determinantes, el entorno y el impacto en el mismo, podrá propiciar una
optima habitabilidad a partir de sistemas de soporte (Saneamiento, Bioclimáticas y energías ) para
generar sostenibilidad y sustentabilidad.
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PREGUNTA PROBLEMA
¿Cómo articular usuarios de bajos recursos a una solución habitacional innovadora a partir de estrategias que permitan el uso
y la comprensión de los espacios?
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OBJETIVOS
OBJETIVO GENERAL:
Diseñar estrategias que faciliten la comunicación entre usuarios y una solución habitacional innovadora, para fomentar la apropiación y el mejoramiento continuo de la calidad de vida.
OBJETIVOS ESPECÍFICOS:
1.
Identificar los parámetros del diseño y el comportamiento de los usuarios de bajos ingresos
económicos a partir de la discusión teórica y documental para el reconocimiento de características
que permiten el mejoramiento y la apropiación.
2.
Caracterizar las estrategias de comunicación con el usuario en el ejercicio del diseño a partir
del análisis y diagnóstico de propuestas innovadoras.
3.
Valorar la aplicación de las estrategias que permitan la articulación simbiótica entre el usuario y un diseño innovador para la propuesta del solar decathlon.
4.
Generar estrategias de comunicación que fomenten el uso adecuado de una vivienda innovadora favoreciendo las necesidades y expectativas del usuario para su aplicación en el diseño de
la vivienda social.
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HIPÓTESIS
La articulación simbiótica de un usuario a un nuevo proyecto arquitectónico, se puede logar mediante estrategias que permitan al usuario comprender y entender el espacio teniendo como apoyo lenguajes o formas de comunicación que permitan el desenvolvimiento óptimo dentro de este. Dentro de estas podemos utilizar estrategias relacionadas con
la comunicación, flexibilidad, evolución, productividad a partir de los beneficios del diseño.
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CAPÍTULO 1
LAS DINÁMICAS Y HÁBITOS SOCIALES PARA UN USUARIO EN LA VIVIENDA. DISCUSIÓN
TEÓRICA.

Identificar hábitos y dinámicas de un usuario es algo complejo, por tal motivo se partirá de
una discusión teórica que nos permita identificar estas últimas de una manera rápida y clara, partiendo del desarrollo investigativo de temas afines al que compete como: la usabilidad, el diseño
centrado en el usuario y un análisis etnográfico, para determinar las características más importantes.

La Usabilidad Como Análisis de los Comportamientos Humanos
Por lo general, se tiende a asociar la usabilidad con la palabra “uso”, pero debe tenerse
en cuenta que este tema va mucho más allá de este término; según la SIDAR (Seminario Iberoamericano sobre Diversidad y Accesibilidad en la Red), este término tiene un alcance más
elevado, donde no solo se tiene en cuenta el potencial o las posibilidades de un producto, sino
abarca los medios para llegar a un fin o todo lo relacionado con la utilidad y funcionalidad.
Dicho lo anterior se puede entender la usabilidad como: “la forma como un producto puede ser
usado por usuarios específicos para conseguir objetivos específicos con efectividad, eficiencia y
satisfacción en un contexto de uso especificado.” (1) concepto que va de la mano con esta investigación, ya que se pretende buscar una simbiosis entre un usuario y su vivienda, pero que no se
puede aplicar ya que este término hace referencia a la individualidad y no a la universalidad.
Sin embargo, la usabilidad analiza la rapidez y facilidad con que las personas llevan a cabo sus
tareas por medio de un producto, lo que significa que es necesario un “acercamiento profundo a un
usuario específico”, un análisis arduo del contexto de uso y enfoque en las necesidades del usuario,
perspectiva importante pero muy sesgada, ya que impide una mirada universal de los hábitos y la
dinámicas de un usuario
Las vivencias de un usuario, desde la usabilidad:
Una simbiosis efectiva con el usuario, se logra según Nielsen; 2013 a partir de la aplicación de una
serie de variables como:
1.
Facilidad de Aprendizaje
2.
Eficiencia
3.
Memoria ( Capacidad de ser recordado )
4.
Eficacia
5.
Satisfacción
(1)SIDAR, 2013,
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cuentra inmerso el usuario, por lo cual sigue primando la necesidad común sobre la necesidad
particular, siendo el enfoque de esta metodología la objetividad y no la universalidad.
Podemos afirmar que, el término usabilidad se queda corto para nuestro trabajo investigativo, por
ende, escalaremos un poco y entraremos a analizar el término: “Diseño centrado en el usuario” tema
que surge de la evolución científica del término.
Entendiendo la importancia de poder comprender de manera adecuada las dinámicas y hábitos
sociales de un grupo amplio de personas, es necesario que el diseño centre sus esfuerzos en caracterizar necesidades en pro de una funcionalidad, llegando entonces a estudiar unos principios
y pautas investigativas que permitan la comprensión del usuario de manera que los resultados
arrojados sean base para el diseño objetual optimo comprensible y productivo. La historia reciente
indica una evolución y la preocupación por comprender y mejorar en base al ser humano el diseño
de productos creando ramas investigativas como la ergonomía o la arquitectura biomecánica estilizado los diseños y productos trayendo consigo soluciones innovadoras que se fueron trasformando
en formas o adaptaciones tecnológicas particulares yendo más allá de la funcionalidad y dando
nacimiento a un nuevo enfoque del diseño.
La necesidad se convierte entonces en la principal pauta de diseño por sobre la usabilidad debido
a la demanda por productos que sirvan para las necesidades del hogar y del espacio, obligando
a ofrecer nuevas técnicas en la fabricación, materialidad y forma obligándose a preocupar por su
proceso constructivo, percepción y utilización por parte del usuario, corrigiendo así la forma y dando paso a un nuevo marco de diseño, para lo cual se deben tener en cuenta el modelo conceptual,
que se define como la preocupación por parte del creador por ofrecer un sistema que responda a
una necesidad especifica basada en un marco investigativo particular sin dejar de lado la interfaz,
es decir una constante preocupación por la percepción que el usuario tenga del sistema y lo que
esto representara este en todos sus aspectos, siendo este un aspecto importante hasta ahora ignorado por este campo de la industria. La preocupación no solo se limita a la percepción, se enfoca
además en aspectos psicológicos como la imagen que el sistema representa al usuario o imagen
mental que es desarrollado por el usuario a partir de la imagen que da el objeto.
Este proceso que puede relacionarse con un tipo de estudio de mercado debido a su amplia preocupación por perfeccionar el producto final y la retroalimentación de resultados y gracias a esto
recibe su nombre de “Diseño Centrado en el Usuario” conocido por sus siglas “DCU” se enfoca en
una forma de diseño basada en este proceso basado en su totalidad por la información sobre las
personas a las que se está dirigiendo el producto y como este crea su propio modelo a partir de
la interacción que tienen. Esta interacción es una primitiva forma de participación en el diseño, en
donde los resultados son retroalimentados para su mejoramiento.
Hay que tener en cuenta que no se debe confundir o relacionar el término de usabilidad con el
DCU, la usabilidad es un atributo de calidad del diseño, mientras que el DCU es una vía para alcanzar y mejorar empíricamente la usabilidad del producto. Es decir, la usabilidad representa el “qué”,
mientras el DCU representa el “cómo”.
Por otra parte hay que reconocer que este proceso (ver figura 2) puede llegar a arrojar resultados que
indiquen hábitos y dinámicas sociales debido a que las personas siempre tienden a mejorar su
entorno en pro de su bienestar y sus necesidades, dentro de estas se hayan las relaciones sociales y por tanto un producto siempre esta susceptible en parte a mejorar este aspecto propio de los
15
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seres humanos. Sin embargo identificar estos hábitos y dinámicas no se hace óptimo ser estudiado
desde este punto de vista ya que si se hace, al igual que la particularización del objeto, se estaría
individualizando de igual manera este aspecto.
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a la hora del diseño sumado a la preocupación por la percepción por parte del usuario. Si bien es
una metodología que puede funcionar debido a esta interacción y reconocimiento del usuario se
evidencia una consecución de un producto con la funcionalidad enfocada, analizada y trasformada
por usuarios concretos; esto quiere decir que estos sujetos de estudio son quienes usan y evalúan
el producto dando la percepción que la mejora del producto gracias a una interacción diseñador-usuario se vuelve aún más particular de lo que fue en un principio. Además de un constante
estudio directo de los usuarios donde se involucran jornadas de estudio directo, necesitando un
tiempo considerable de análisis y replanteamiento.
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Figura 2. ideas y formulaciones principales del DCU.
Fuente:Autoras
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cas investigativas centradas en el usuario como una filosofía de diseño que engloba y relaciona
investigaciones en las que se hace necesario indagar por las bases epistemológicas de las culturas
que son esencialmente cualitativas y cuantitativas. La socióloga Ligia Ortiz hace énfasis que para
establecer una metodología de una investigación es necesario tener bases epistemológicas (conocimiento a través de la repuesta de preguntas fundamentales), hallándole y dándole sentido a sus
procedimientos. En base a esta premisa, la autora busca establecer las ópticas desde la cuales se
han desarrollado (epistemológicamente) las distintas investigaciones o teorías sociales.
Los trabajos cualitativos son en su mayoría etnográficos en donde se entiende y reconocen a las
personas, sus vidas y cotidianeidad haciendo que lo invisible se haga visible teniendo como la
cultura en sus múltiples acepciones. Esto quiere decir que de la cultura se pueden tomar toda la
integración de sus características yendo desde su totalidad a su particularidad. También el estudio
implica una socialización o identificación con las personas que se estudian para comprender cómo
experimentan la realidad y conocer el aspecto personal, la vida interior, las perspectivas, creencias,
conceptos, éxitos y fracasos, la lucha moral y los esfuerzos. Paralelamente existe una relación muy
cercana entre los datos recolectados y lo que realmente la gente hace y dice. (Observar, escuchar,
obtener conocimiento).
Por consiguiente está mediada por conceptualizaciones e hipótesis y su papel es de carácter de
orientador permanente de las miradas y reflexiones del investigador, donde las cuestiones o preguntas en este tipo de investigación se definen por las hipótesis o problemas específicos en torno
a los cuales se articulará; se trata de enunciados referidos a relaciones buscadas. Pero los estudios
etnográficos no captan y analizan absolutamente todo aquello que interviene en la situación o problemática estudiada.
Para cumplir el propósito es de vital importancia el establecimiento de principios que abarcan el
que el estudio de la conducta humana ha de realizarse en los escenarios naturales y el que el conocimiento adecuado de la conducta social solo puede lograrse en la medida que el investigador
entienda el “mundo simbólico” o tejido de significados que las personas aplican a sus propias experiencias, significados que se desarrollan a través de patrones definidos de comportamiento.
Pero además existe un ramo de la etnografía que pretende ir más allá de solo estudiar los fenómenos culturales y sus fenómenos sociales. Esta plantea una documentación exhaustiva de sus
particularidades, y análisis de datos, la etnografía analítica es una de las ramas permite develar los
procesos, las practicas, aportes y diferentes enfoques dando énfasis a simbólico y comunitario vital para generar un conocimiento adecuado de la conducta social definidos través de patrones de
comportamiento. Aquí entra a apoyar la teoría fundada, que propone el proceso investigativo como
jerárquico y recursivo, ya que se debe categorizar sistemáticamente los datos y limitar la teorización hasta que los patrones en los datos salgan. Esta categorización se hace en base a criterios de
pertinencia, efectividad, relevancia Se debe tener también una amplia variedad de referentes para
obtener “un rango adecuado en relación con el fenómeno, básicamente es una forma de pensar
acerca de los datos y de poderlos conceptualizar.
A la hora de hacer evaluaciones y diagnósticos Adys Hernández propone una forma de obtener
resultados, en donde aborda la “vivencia” como fundamento principal de su tesis ; esta es usada
como categoría abordada desde una perspectiva histórica cultural haciendo referencia a sus distintos elementos .Se argumenta pues, que el análisis y comprensión de las vivencias del sujeto consti17
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tuyen una vía funcional para lograr la comprensión de la dinámica histórica del desarrollo y con ella
el diagnóstico” .Además la vivencia resulta necesaria para establecer criterios uniformes y generalizados. El primer elemento a considerar al hablar de vivencia es la determinación histórico-social ya
que “el hombre es resultado de la sociedad en que vive, pero como sujeto auto determinado y no
como cosa producida”. Así que la vivencia, siempre estará condicionada socialmente.

Figura 3. ideas y formulaciones principales del diseño etnográfico.
Fuente:Autoras

En el esquema anterior ( figura 3) se evidencia los conceptos y premisas pincipales del estudio etnográfico en donde el enfoque es la información del usuario basada en la historia. si el individuo es
una personalidad resultado de una sociedad que a su vez es determinada histórico-socialmente,
alcanzará distintos niveles de estructuración y complejizarían, que dependen directamente del desarrollo de la persona que está en constante relación con el medio, esto implica el entendimiento e
interpretación que haga de ese entorno y sus relaciones. Siendo entonces, principios para el entendimiento de este concepto como son su condicionamiento social, la influencia de la personalidad en
ella y viceversa, su carácter mnémico, personal e individual, su intensidad y prolongación temporal,
su influencia en el desarrollo psicológico y su relación con el inconsciente, necesarios para alcanzar
diagnósticos más completos que comprendan la dinámica histórica del desarrollo del sujeto.
Podemos concluir entonces que es de esta forma como se halla sentido o razón a los procedimientos investigativos ya que se observa desde las ciencias sociales el cómo se ha desarrollado la
realidad social. Conocer y entender las limitaciones, comportamientos y características del usua18
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rio, hace necesario de un estudio continuo de observación del objeto, requiriendo la recolección
de datos y su posterior categorización basados en criterios de pertinencia, efectividad, relevancia
y modificabilidad. Estos son enfoques esencialmente cualitativos y cuantitativos que permiten el
conocimiento a fondo de los usuarios finales, de sus fenómenos culturales y sociales a partir de la
documentación exhaustiva desde el propio protagonista, definiendo desde el principio uniformidad
en el lenguaje para expresar emociones y saberes. Sin embargo, y aunque establece principios o
pautas comunes para el entendimiento de la vivencia (condicionamiento social, la influencia de la
personalidad, carácter mnémico) a partir de la formulación previa de hipótesis ,aunque si bien toma
en cuenta factores culturales y tiene bases teóricas fundamentadas, este tipo de investigación no
es apropiada al tratar de establecer hábitos y conductas humanas generales .Y es por esto que no
se perfila como la mejor vía para la generación de conocimiento porque no se puede identificar las
necesidades y expectativas del usuario ya que sólo pretenden conocer los rasgos distintivos que
hacen diferentes a grupos humanos y asentamientos poblacionales dentro de un mismo espacio
geográfico y social en vez de caracterizar un patrón común en donde se acepten, adapten y entiendan las necesidades colectivas de los usuarios, es decir que se lleva a la particularización del
diseño. En segunda medida, este tipo de investigaciones se hacen ineficientes en el sentido del
requerimiento de largas jornadas de investigación, procesamiento y descarte de la información.
Un Diseño Para Todas las Personas
Ante la posibilidad de la no interacción directa con los usuarios, se establecen entonces bases de
diseño que permiten la aceptación masiva de un objeto gracias a sus características. La investigación se empieza a encaminar por la búsqueda de un mayor confort del usuario, y sobre todo una
comunicación optima con todas la personas, llegando a la conclusión de que el diseño debe ser
pensado para todo tipo y gama de personas, de esta manera el diseño se convierte en un elemento que es aceptado, utilizado y apropiado por todos debido a sus beneficios y funcionalidad para
todos.
Según lo que se ha visto hasta ahora, los puntos anteriormente analizados buscan satisfacer una necesidad de un nicho de usuarios específicos, pero el Diseño universal cambia un poco el paradigma
(ver figura 4). Este término cobra importancia, ya que hace referencia a la inclusión de la población de
mayor edad o personas en condición de discapacidad, pero no se queda corto, Según Corporación
Ciudad Accesible, se proyecta para obtener una mayor calidad de vida para Todos, donde a partir
del diseño se involucra todo tipo de usuario y se busca satisfacer las necesidades de la mayoría de
usuarios.
“Se entiende por Diseño Universal al diseño de productos y entornos aptos para el uso del mayor
número de personas sin necesidad de adaptaciones ni de un diseño especializado.”The Center for
Universal Design, N. C. State University”
Identificar hábitos y dinámicas de un usuario pasa a un segundo plano para el diseño universal, se
hace evidente la diversidad de los individuos y su participación en la sociedad, donde se busca
implementar una nueva forma de uso de los objetos y los espacios, dado que estos deben servir
para una mayoría de usuarios, tanto para jóvenes como para viejas generaciones.
“El Diseño Universal busca estimular el diseño de productos atractivos y comerciales que sean
utilizables por cualquier tipo de persona. Está orientado al diseño de soluciones ligadas a la construcción y a los objetos que respondan a las necesidades de una amplia gama de usuarios.” Ron
19
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Mace (1941-1994) – Creador del término Diseño universal.Para lograr su objetivo de una plena
participación y calidad de vida para todos, el diseño universal planeta 7 principios básicos:
1.
Igualdad de Uso: Cualquier diseño debe ser fácil de usar y adecuado para todas las personas, donde no importe su capacidad o habilidad diversa. Es decir que busca una equivalencia para
que todo usuario pueda realizar su actividad sin necesidad de segregar a nadie.
2.
Flexibilidad: El diseño debe acomodarse a una amplia gama y variedad de capacidades
individuales. Ofrece varias alternativas.
3.
Uso simple y funcional: El diseño debe entenderse fácilmente, sin importar la “experiencia,
conocimiento, idioma o nivel de concentración del individuo. Elimina la complejidad innecesaria.
Simpleza de diseño y uso”.
4.
Información Comprensible: El diseño debe comunicar la información necesaria al usuario, sin
importar la condición. Utiliza diversidad de formas de información (Gráfica, verbal, táctil). Proporciona dispositivos o ayudas para quien lo necesite.
5.
Tolerancia al error: El diseño reduce al mínimo los peligros y consecuencias adversas de
acciones accidentales o involuntarias. Dispone los elementos de manera tal que se reduzcan las
posibilidades de riesgos y errores (proteger, aislar o eliminar aquello que sea posible riesgo).
6.
Bajo esfuerzo físico: El diseño puede ser utilizado eficiente y cómodamente con un mínimo
de fatiga física. Permite al usuario mantener una posición neutral del cuerpo mientras utiliza el elemento. Usa la fuerza operativa en forma razonable.
Minimiza las acciones repetitivas. Minimiza el esfuerzo físico sostenido.
7.
Espacio y tamaño para el acercamiento y uso: Es necesario disponer espacio y tamaños
adecuados para la aproximación, alcance, manipulación y uso, sin importar el tamaño, postura o
movilidad del individuo. En resumen, el DU se enfoca en abarcarcar a todas las personas dentro del
diseño.
Según el comité de expertos sobre diseño universal, el diseño universal busca el desarrollo de
entornos, productos y tecnologías de la información, comunicación y servicios para que una gran
mayoría de usuarios, en lo posible todos, puedan hacer uso de ellos, es decir, que pasamos de una
particularidad a una generalidad, donde la persona obtiene una apropiación al entender que un
producto o entorno le ofrece un beneficio, lo incluye más no lo segrega, es decir, el diseño universal
busca lograr una plana ciudadanía, vida independiente e inclusión.
Del estudio de este término, también surge otro llamado accesibilidad donde - todos los edificios,
sitios web, servicios, etc deben ser planeados para acceso de todos, es decir que ofrezca alternativas para la integración, y no se limite a resolver un problema puntual, sino que abarque una
universalidad.
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Figura 4. ideas y formulaciones principales del DU.
Fuente:Autoras
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en cuanto a objetivo común a esta investigación. El mejoramiento de la tecnología, de procesos,
producción son un punto focal en común, en donde se tiene como principal objetivo suplir una necesidad. También se ha analizado que existen tipos de investigaciones importantes en cuanto a la
valoración cultural, siendo estos diseños del tipo social (tradiciones socioculturales) primordiales
en el diseño, que a lo largo de la investigación aparentan no tener sentido. Sin embargo eso es así
porque no comparten ninguna de las características del diseño racional y evolutivo. Los diseños racionales se construyen a base de descomponerlos en sub problemas. Cada problema superior contiene a los inferiores completamente, y cada diseño que resuelve uno de esos problemas tiene una
estructura modular; cuando se resuelve un problema, se ofrece una funcionalidad. Cada módulo no

TRATEGIAS DESDE EL USUARIO
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es conocido para los demás (sub problemas) excepto una parte que se muestra explícitamente y es
por donde ofrece su funcionalidad para uso de los demás problemas.
La Evolución en el Pensamiento
Como lo explicaría Gómez Alberto (2007) el diseño racional se traduce a un camión que ofrece
una plataforma que se mueve. Encima puede ir un contenedor de mercancías, pero al camión no
le interesa su contenido, solo le interesa su peso. La grúa ofrece un gancho elevador compatible
con el enganche del contenedor . Ninguna cosa más es conocida ni interesa a cada uno de los diseñadores de cada una de las tres cosas. El camión tiene un motor, que a su vez está formado por
muchas partes. Al diseñador del camión solo le interesa su fuerza motriz, el consumo, anclajes etc.,
pero desconoce y no le interesa su funcionamiento ni sus partes. Cada módulo tiene sub módulos
internos y se comunican con otros módulos de forma sencilla, los módulos no ven la estructura interna de los demás.

Figura 5. Ejemplo de diseño racional,
Fuente:“DISEÑO RACIONAL Y EVOLUTIVO”,
Alberto Gómez Corona

Los principios del diseño racional (ver figura 5) entonces están diseñados para asegurarse el resolver
problemas suficientemente sencillos uno a uno pasando en sus sub grupos por estudio del problema, diseño y desarrollo. Esta simplicidad hace relación los usuarios de cada diseño, como el de
una lavadora quien solo tiene que activar unos pocos mandos.
En cambio el diseño generado de forma evolutiva es completamente diferente. El diseño evolutivo o
evolucionista es el resultado de un proceso de variación y selección a lo largo de un tiempo suficiente para la resolución de una serie de problemas que se mantienen constantes durante un periodo de
tiempo. Alberto Gómez da una explicación muy acertada de cómo el evolucionismo es inteligente
por sí mismo: los vasos capilares de una planta: que al mismo tiempo sirven para resolver problemas de transporte de alimentos, cuando envejecen y se lignifican, sirven de estructura y soporte y
de resistencia a la ruptura. En el diseño racional de un edificio, estas funciones las llevarían a cabo
distintos elementos, como las tuberías y las vigas, bombas hidráulicas también se explica haciendo
una correlación con órganos como el riñón, el cual no solo cumple con su función principal de filtrar
la sangre, sino que segrega distintas hormonas que realizan distintas funciones e interaccionan de
muchas formas con muy diversas partes del cuerpo.
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El diseño evolutivo (ver figura 6 ) no considera ninguno de los aspectos del diseño racional, el cual
considera un problema aislado y busca la solución particular, sino que considera todos los factores
o recursos y todos los problemas que surjan a la vez, respondiendo a varios problemas distintos sin
descomponer el problema en sub problemas (ver figura 8) . Las diferentes partes de los sistemas evolutivos pueden parecer partes bien diferenciadas, no son un diseño racional, solo son resultantes
del diseño que no se crearon atendiendo a sub problemas sino en relación a criterios de eficiencia
y a la historia evolutiva, en resumen son enfoques diferentes en la resolución de problemas. Al estudiar la biología evolutiva se trata de explicar un diseño biológico y no se hace para cuestionarlo
y establecer otro mejor.

Figura 6. Ejemplo de diseño evolutivo,
Fuente:“DISEÑO RACIONAL Y EVOLUTIVO”,
Alberto Gómez Corona

A pesar de esa aparente modularidad en el diseño evolutivo, se diferencia del diseño racional por
las complejas relaciones entre los sub módulos estando en un equilibrio dinámico porque siempre
está operando a la solución de sus problemas, de otra manera este sistema habría desaparecido
hace mucho tiempo. También está cambiando para mejorar o para responder a nuevos problemas.
A pesar de todos los beneficios, el diseño evolutivo no es valorado lo suficiente por lo intrincado y
se tiende a menospreciarlo y a considerarlo un sinsentido, ya que es muy difícil de entender.
Visto desde el punto de vista evolutivo, las mejores tradiciones y usos sociales son las que seleccionan, viéndolas de manera que estas, además de enriquecer la cultura, satisfacen problemas de
supervivencia y reproducción de los habitantes de una sociedad, pero se manifiestan en forma de
problemas próximos, como “el orden social, cohesión, la resolución de disputas, y problemas que
pueden ser desconocidos para la razón”. Gómez Alberto (2007). Identificando hábitos y dinámicas
sociales ambos diseños pueden responder desde sus diferentes formas de agrupamiento de problemas a estas necesidades. De manera que el sistema evoluciona en pro de no solo identificar los
hábitos sino además los resuelve, mejora y agrupa de manera que se responda más eficiente mente
a estos y se relacionen entre ellos. Así pues que la calidad y eficiencia son factores importantes
para ampliar después de conocer que los hábitos están muy ligados a las necesidades principales
del sistemas, persona o grupo social.
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TES

Concluyendo, existen análisis de procesos en donde algunos se enfocan en la solución de problemas que a su vez acarrean diferentes sub problemas, la diferencia radica en cómo se toman estas
partes y que soluciones darán, y si un mismo elemento puede dar solución a más de un problema
dentro del “gran problema”. Aquí es importante la analogía que se hace con la naturaleza y que
esta, como es sabia, ha sabido agrupar y resolver los inconvenientes evolutivos de manera eficiente, repartiendo funciones y acomodando sus soluciones en lugares estratégicos, así pues como
conclusión podemos decir que el enfoque del diseño evolucionista puede traducirse a la premisa
multiplicidad de funciones y a los conceptos de Calidad y eficiencia (ver figura7), en donde un trabajo
conjunto de estas dos teorias pueden dar pautas de diseño.

TITUL

DISEÑO DE APLIZACIÓN A LA
VIVIENDA SOCIAL SOLAR DECATHLON

4

DESARROLLO DE PRO
DISE

Figura7. Diseño evolutivo y racional trabajando en conjuntoFuente:“DISEÑO RACIONAL Y EVOLUTIVO”,
Alberto Gómez Corona.

DISEÑO EVOLUTIVO -RACIONAL
& DISEÑO FLEXIBLE
Teoría que se acerca al usuario mediante la resolución de
problemas sencillos on el paso del tiempo a partir del diseño así:

SOLUCIÓN AL

DESCOMPOSICIÓN DEL

PROBLEMAS SENCILLOS

PROBLEMA

SIMBIOSIS

RAZÓN - EVOLUCIÓN

MODULARIDAD EN

SU SIST. FUNCIONAL

APLICA

VARIACIÓN DE LOS
SIST. INTERACCIÓN

GENERAR UN BEN

EVOLUCIÓN A TRAVÉS
DEL TIEMPO

DISEÑO IMPERCE

GENERAR AP

ADAPTABILIDAD
SIST. COMPLEJO

UNIVERSA

+

FLEXIBILIDAD ESPACIAL
CONCLUSIÓN: La solución de problemas a través del tiempo es uno de los aspectos
generadores de apropiación, por ende el diseño evolutivo aplica dentro de la investigación.

Figura 8. ideas y formulaciones principales del DU.
Fuente:Autoras
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Siendo estos factores incluidos en el análisis objetual, se puede conocer que los hábitos están muy
ligados a las necesidades principales del sistemas , persona o grupo social y el diseño evolutivo
bien aplicado puede darnos pautas para poder entender los comportamientos humanos, resultado
de años de tradición cultural guiado por la teoría darwiniana sin querer cambiarlas sino solo conocerlas. Podemos concluir además, que el diseño evolutivo pretende responder a varios problemas
considerando que puede ser empleado para cualquier tipo de usuario, respondiendo además a
múltiples problemáticas a partir de un mismo diseño, donde cada función dentro del diseño puede
interpretarse como un “módulo” totalmente articulado con los otros, donde funcionan como un todo
pero atienden a diferentes necesidades o funciones, pero no solo las necesidades parciales, es un
diseño que se encuentra en la capacidad de responder a cualquier acontecimiento, es decir, se
encuentra en equilibrio dinámico, donde ante el acontecimiento se encuentra poniendo a prueba
su capacidad de resolverlo.
En ese sentido, el diseño evolutivo responde a cualquier tipo de necesidad de usuario y se encuentra preparado para responder a cualquier tipo de acontecimiento, siendo esta otra teoría que
abre el paradigma de la universalidad frente al diseño.
Desarrollo, factor innato del ser humano (usuario)
El desarrollo humano es una característica propia humana que busca garantizar el ambiente necesario para que las personas y sus grupos sociales puedan desarrollar sus potencialidades promoviendo así la creatividad, la productividad, la competencia y sobre todo el bienestar, factor fundamental
para una persona en cualquier lugar del mundo. Visto desde este punto de vista, el desarrollo puede
verse como la característica futura que busca ampliar las opciones de las personas para “llevar la
vida que valoran, es decir, en aumentar el conjunto de cosas que las personas pueden ser y hacer
en sus vidas”. (Programa de naciones unidas para el desarrollo de Colombia 2015). Entonces este
término empieza a desarrollarse de cerca con la idea de progreso que trae consigo en las necesidades básicas del ser como el aumento de riqueza.
Dentro del desarrollo humano encontramos que la actividad económica es necesaria no solo para
vivir, es también Según Maite Orellana 2007 parte fundamental las relaciones sociales que se establecen en torno a estas actividades económicas, determinado así la estructura económica de una
sociedad, existiendo entonces varios modos de producción en simultaneidad. Por otra parte la inter
relación de las fuerzas productivas con una infraestructura determina el nivel de progreso supeditado a lo que la sociedad o persona considere adecuado conseguir. Las manifestaciones sociales
que se producen fuera de la actividad económica o superestructura son vitales para formar una
comunidad estructurada y creciente que a su vez se asocia con la competitividad, que tiene como
objetivo la importancia de la productividad, reflejando entonces el uso eficiente de los recursos con
que cuentan las personas.
También se explica estas relaciones complejas económicas desde la óptica de Bonilla O- 2012 en
su estudio de “La importancia de la productividad como componente de la competitividad” que un
aspecto importante en la actualidad es el papel que desempeña el cambio e innovación tecnológica
en el uso de los factores productivo en la dinámica de la productividad y el aumento de la producción. Todo lo anterior da pautas para pensar que es importante dentro del diseño incluir aspectos
de relevancia que permitan el crecimiento económico de manera sostenida y que aporte al desarrollo económico y genere autonomía y rentabilidad.
Pero el desarrollo humano tiene que comprender no solo una productividad económica si no debe
abarcar la creación de un entorno en el que las personas puedan desarrollar su máximo potencial
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y llevar adelante una vida productiva y creativa de acuerdo con sus necesidades e intereses dándole prelación a las capacidades humanas ( Amartya Sen - Harvard 1998). Es aquí donde empieza
a tener relevancia los atributos básicos de los seres humanos de adaptabilidad y su flexibilidad,
atributos estudiados por la antropología en todos los aspectos de su vida.
El primer concepto es un proceso en donde las personas superan las presiones de su medio
ambiente y se acoplan al mismo. Este proceso de adaptación, puede darse en todos los seres
vivos pero jamás ha sido tan marcado en una especie más que en la humana ya que estos son
los animales más adaptables del mundo, sin embargo, sólo el hombre tiene medios culturales de
adaptación. Lo que quiere decir que en este proceso, los seres humanos han concebido diversas
formas enfrentar a los entornos y a los sistemas sociales que han ocupado en el tiempo y el espacio. En tiempos actuales nunca ha sido más imperativa la adaptabilidad explicada como la increíble
capacidad de los humanos a enfrentarse a gobiernos y situaciones cambiantes en sus respetivos
entornos y naciones.
Esta maleabilidad vital, debe estar complementada por la progresividad que al analizar los hábitos y
las dinámicas humanas se establece que esta es medida en cuanto al proceso de transformación
de la sociedad la cual compatibiliza la satisfacción de las necesidades, opciones y capacidades
del ser humano, garantizando la cultura, distribuyendo adecuadamente los costos ambientales a
la economía y ampliando la participación de la base social. Este solo lugar a partir del individuo y
de la emergencia sinérgica de nuevas conductas, dónde éste tenga la oportunidad de ser y hacer
aquello que la persona valora en términos sociales, ambientales, ideológicos, culturales y políticos.

Figura 9. El desarrollo humano
y sus pautas principales.
Fuente:Autoras
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Podemos concluir que el desarrollo como base teórica para explicar las trasformaciones sociales
a lo largo del tiempo y sus implicaciones económicas, adaptables y progresivas (ver figura 9) da pautas en el diseño en donde se hacen evidentes nuevamente las necesidades estableciendo que las
personas se pueden adaptar a un cambio en sus entornos y adecuarse de manera que puedan solventar sus requerimientos económicos de manera responsable, respetuosa y factible a largo plazo.
Las anteriores teorías nos arroja como resultado importante que debemos analizar las situaciones desde dos puntos de vista : desde entorno social de los seres humanos o usuarios
debido a la especificidad o requerimientos de este, y desde la parte objetual para ver las características básicas que deben tener los elementos para poder ser ampliamente aceptado. Este
objeto puede relacionarse con cualquier actividad, abarcando incluso una vivienda.
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CAPÍTULO 2
INDICADORES DE DISEÑO CARACTERIZANDO LAS ESTRATEGIAS
Se concluye que en relación con el objeto ser repiten variables en primera medida en el aspecto de
diseño (ver figura 10), destacando indicadores tales como la universalidad, la comunicación, la flexibilidad y la evolutividad en donde se analiza y concluyen su efectividad en el desempeño funcional.

Figura 10. Variable del objeto para desarollo del estudio
Fuente: Autoras.

Se complementa además con indicadores que complementaras y anaizaran estategias desde el
usuario (ver figura 11) como la autonomia, la rentabilidad y la adaptabilidad en donde se evalua el
desenvolvimiento del ser humano en ese entorno o situación específica.Se establece una matriz de
análisis en donde se cualifican los valores que hacen efectiva la simbiosis del objeto con el usuario.

Figura 11. Variable del usuario para desarollo del estudio
Fuente: Autoras.
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Se realiza con base a la investigación teórica la siguiente matriz (ver figura 12) en donde la cual es
guiada por dos grandes variables, la del usuario y la objetual. Cada una de ellas se divide en parámetros e indicadores. El objetivo es que entre más indicadores alcance ( el usuario y el objeto) va
a existir una relación mar armónica entre los dos.

Figura 12. Matriz de diseño.
Fuente: Autoras.

Los parámetros y variables están ordenados de tal manera que se identifiquen cualitativa y cuantitativamente cada uno de los indicadores que se supeditan básicamente a la universalidad y adaptabilidad .Cabe resaltar que estos dos términos hacen referencia a que puedan ser utilizados por
cualquier tipo de persona, yendo desde el infante hasta la persona de tercera edad en cualquier
condición o capacidad física y mental. Esta clasificación no se realiza de manera afirmativa o negativa; debido a que puede ser muy subjetivo si se hace de esta manera además de uqe se estarían
perdiendo atributos que se acerquen. Se estable entonces que la cuantificación se debe realizar
de manera porcentual de tal manera que se pueda alcanzar cierto porcentaje en cada uno de los
parámetros a examinar.
Aplicación de la matriz a objetos innovadores de uso común
En primera medida, y para aplicar la matriz, se analizan diferentes tipos de objetos (ver figura 13) y en
este caso particular se cualifica de manera afirmativa o negativa debido a que los objetos darán
parámetros para aplicar en un contexto arquitectónico teniendo entones que cumplir a cabalidad
el sub indicador a analizar.
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Objeto 1

Objeto 2

YAHN: CUNA

LAND PEEL: ALFOMBRA

puede ajustar a cualquier tipo de espacios y necesidad.
PUEDE SER USADO POR CUALQUIER USUARIO
FÁCIL DE USAR
POCO ESFUERZO FÍSICO
TAMAÑO Y ALCANCE PARA CUALQUIER USUARIO

AUTOR: Shin Yamashita

Ahorro económico para el usuario, facilitar el lavado
de prendas, ya que luego de cada ciclo las prendas
terminan completamente secas y casi sin arrugas.

Se basa en un cuerpo central del que salen varias mesas

si no

Objeto 4

NIMBUS: LAVADORA

AUTOR: Nicolás y Andrés

AUTOR: Jin-Young Lee.

Mueble diseñado a partir de la concepción del diseño de
una cuna, que se puede transformar en silla o cajones para guardar cosas una vez el niño crece.
PUEDE SER USADO POR CUALQUIER USUARIO
FÁCIL DE USAR
POCO ESFUERZO FÍSICO
TAMAÑO Y ALCANCE PARA CUALQUIER USUARIO

Objeto 3

DA BLOOM: MUEBLE

AUTOR: Sin autor

si no

PUEDE SER USADO POR CUALQUIER USUARIO
FÁCIL DE USAR
POCO ESFUERZO FÍSICO
TAMAÑO Y ALCANCE PARA CUALQUIER USUARIO

Alfombra-mueble acolchada que comprende un
conjunto de tres planos divididos en segmentos

si no

si no

PUEDE SER USADO POR CUALQUIER USUARIO
FÁCIL DE USAR
POCO ESFUERZO FÍSICO
TAMAÑO Y ALCANCE PARA CUALQUIER USUARIO

TRANSMITE LA INFORMACIÓN TÁCTIL, VERBAL Y GRÁFICA
PROPORCIONA DISPOSITIVOS INTERACTIVOS
INFORMACIÓN SUFICIENTE Y FÁCIL DE ENTENDER

TRANSMITE LA INFORMACIÓN TÁCTIL, VERBAL Y GRÁFICA
PROPORCIONA DISPOSITIVOS INTERACTIVOS
INFORMACIÓN SUFICIENTE Y FÁCIL DE ENTENDER

TRANSMITE LA INFORMACIÓN TÁCTIL, VERBAL Y GRÁFICA
PROPORCIONA DISPOSITIVOS INTERACTIVOS
INFORMACIÓN SUFICIENTE Y FÁCIL DE ENTENDER

TRANSMITE LA INFORMACIÓN TÁCTIL, VERBAL Y GRÁFICA
PROPORCIONA DISPOSITIVOS INTERACTIVOS
INFORMACIÓN SUFICIENTE Y FÁCIL DE ENTENDER

PERMITE CAMBIAR SUS FUNCIONES SIN CAMBIAR SU FORMA
SE PUEDE ACTUALIZAR

PERMITE CAMBIAR SUS FUNCIONES SIN CAMBIAR SU FORMA
SE PUEDE ACTUALIZAR

PERMITE CAMBIAR SUS FUNCIONES SIN CAMBIAR SU FORMA
SE PUEDE ACTUALIZAR

PERMITE CAMBIAR SUS FUNCIONES SIN CAMBIAR SU FORMA
SE PUEDE ACTUALIZAR

SE PUEDE INCORPORAR ACCESORIOS QUE MEJOREN SU USO

SE PUEDE INCORPORAR ACCESORIOS QUE MEJOREN SU USO

SE PUEDE INCORPORAR ACCESORIOS QUE MEJOREN SU USO

SE PUEDE INCORPORAR ACCESORIOS QUE MEJOREN SU USO

PUEDE REALIZAR UNA ACTIVIDAD SIN DEPENDER DE NADIE
TOMA DECISIONES Y ACCIONES POR SI MISMO

PUEDE REALIZAR UNA ACTIVIDAD SIN DEPENDER DE NADIE
TOMA DECISIONES Y ACCIONES POR SI MISMO

PUEDE REALIZAR UNA ACTIVIDAD SIN DEPENDER DE NADIE
TOMA DECISIONES Y ACCIONES POR SI MISMO

PUEDE REALIZAR UNA ACTIVIDAD SIN DEPENDER DE NADIE
TOMA DECISIONES Y ACCIONES POR SI MISMO

GENERA UNA GANANCIA, BENEFICIO O UTILIDAD

GENERA UNA GANANCIA, BENEFICIO O UTILIDAD

GENERA UNA GANANCIA, BENEFICIO O UTILIDAD

GENERA UNA GANANCIA, BENEFICIO O UTILIDAD

REDUCE GASTOS Y TIEMPOS
ES VERSÁTIL Y SE ACOMODA A DIFERENTES REQUERIMIENTOS
PERMITE SU EVOLUCIÓN EN EL TIEMPO

REDUCE GASTOS Y TIEMPOS
ES VERSÁTIL Y SE ACOMODA A DIFERENTES REQUERIMIENTOS
PERMITE SU EVOLUCIÓN EN EL TIEMPO

REDUCE GASTOS Y TIEMPOS
ES VERSÁTIL Y SE ACOMODA A DIFERENTES REQUERIMIENTOS
PERMITE SU EVOLUCIÓN EN EL TIEMPO

REDUCE GASTOS Y TIEMPOS
ES VERSÁTIL Y SE ACOMODA A DIFERENTES REQUERIMIENTOS
PERMITE SU EVOLUCIÓN EN EL TIEMPO

ESTRATEGIAS
ADAPTABILIDAD DE LA FORMA:
No es modular pero ofrece diferentes funciones,
al posicionar diferente las partes.

Modularidad y fractales que hacen que su

1

Lenguaje intuitivo: Permite que el usuario decida la posición del objeto a su favor.

2

la forma y darle otro uso
EVOLUTIVIDAD: Podrá seguir dánse uso a este

1

LENGUAJE INTUITIVO y sistema de simbolos
que proporciona un fácil manejo del objeto.

1

2

Tamaño poco convencional (pequeño y modular)
que facilita su ubicación y no quita espacio.

2

Reducción de costos partir, del reciclaje de agua
y uso de la misma.

3

Objeto 6

Objeto 5
STORE MUU: MOBILIARIO URBANO

AUTOR: Sin autor
Moderno y funcional mobiliario urbano de diseño ideal para ciclistas.
Hoy en día en las ciudades se acostumbra mas que en los parques
o avenidas principales se cuente con internet inalámbrico y este tipo
de mobiliario urbano seria una buena opción para hacer uso de este
servicio.
si no
PUEDE SER USADO POR CUALQUIER USUARIO
FÁCIL DE USAR
POCO ESFUERZO FÍSICO
TAMAÑO Y ALCANCE PARA CUALQUIER USUARIO

Objeto 7

PUEDE SER USADO POR CUALQUIER USUARIO
FÁCIL DE USAR
POCO ESFUERZO FÍSICO
TAMAÑO Y ALCANCE PARA CUALQUIER USUARIO

si no

PUEDE SER USADO POR CUALQUIER USUARIO
FÁCIL DE USAR
POCO ESFUERZO FÍSICO
TAMAÑO Y ALCANCE PARA CUALQUIER USUARIO

2

PARTICIPACIÓN DEL SER: A partir de la modi-

3

AUTOR: Liya Mairson

Nesso, ecodiseñada, ergonómica y accesible. Un pulso
a la complementación de los procesos productivos, ahorro
del consumo de recursos energéticos y materia agotable.

Mobiliario urbano de vanguardia e innovador. Objeto que
es adaptable y ofrece diferentes funciones en un la concepción de un solo obeto

situación, a partir , de fractales en la alfombra,
que permiten dar multiples usos.

MY HOUSE: BIOMBO CASA

AUTOR: Sin autor

AUTOR: Timber Plan

3

1

Objeto 8

NESSO: MOBILIARIO

23 LAB: TIMBERPLAN

Transformación de la alfombra tradicional:
Tras adaptar el “dormir en el piso” en una
realidad a patir de LENGUAJE INTUITIVO

si no

Es una casa plegable realizada utilizando como material
un cartón resistente. Se puede personalizar, plegar de
distintas formas para que los niños puedan diseñar
su propia casa.
PUEDE SER USADO POR CUALQUIER USUARIO
FÁCIL DE USAR
POCO ESFUERZO FÍSICO
TAMAÑO Y ALCANCE PARA CUALQUIER USUARIO

TRANSMITE LA INFORMACIÓN TÁCTIL, VERBAL Y GRÁFICA
PROPORCIONA DISPOSITIVOS INTERACTIVOS
INFORMACIÓN SUFICIENTE Y FÁCIL DE ENTENDER

TRANSMITE LA INFORMACIÓN TÁCTIL, VERBAL Y GRÁFICA
PROPORCIONA DISPOSITIVOS INTERACTIVOS
INFORMACIÓN SUFICIENTE Y FÁCIL DE ENTENDER

TRANSMITE LA INFORMACIÓN TÁCTIL, VERBAL Y GRÁFICA
PROPORCIONA DISPOSITIVOS INTERACTIVOS
INFORMACIÓN SUFICIENTE Y FÁCIL DE ENTENDER

TRANSMITE LA INFORMACIÓN TÁCTIL, VERBAL Y GRÁFICA
PROPORCIONA DISPOSITIVOS INTERACTIVOS
INFORMACIÓN SUFICIENTE Y FÁCIL DE ENTENDER

PERMITE CAMBIAR SUS FUNCIONES SIN CAMBIAR SU FORMA
SE PUEDE ACTUALIZAR

PERMITE CAMBIAR SUS FUNCIONES SIN CAMBIAR SU FORMA
SE PUEDE ACTUALIZAR

PERMITE CAMBIAR SUS FUNCIONES SIN CAMBIAR SU FORMA
SE PUEDE ACTUALIZAR

PERMITE CAMBIAR SUS FUNCIONES SIN CAMBIAR SU FORMA
SE PUEDE ACTUALIZAR

SE PUEDE INCORPORAR ACCESORIOS QUE MEJOREN SU USO

SE PUEDE INCORPORAR ACCESORIOS QUE MEJOREN SU USO

SE PUEDE INCORPORAR ACCESORIOS QUE MEJOREN SU USO

SE PUEDE INCORPORAR ACCESORIOS QUE MEJOREN SU USO

PUEDE REALIZAR UNA ACTIVIDAD SIN DEPENDER DE NADIE
TOMA DECISIONES Y ACCIONES POR SI MISMO

PUEDE REALIZAR UNA ACTIVIDAD SIN DEPENDER DE NADIE
TOMA DECISIONES Y ACCIONES POR SI MISMO

PUEDE REALIZAR UNA ACTIVIDAD SIN DEPENDER DE NADIE
TOMA DECISIONES Y ACCIONES POR SI MISMO

PUEDE REALIZAR UNA ACTIVIDAD SIN DEPENDER DE NADIE
TOMA DECISIONES Y ACCIONES POR SI MISMO

GENERA UNA GANANCIA, BENEFICIO O UTILIDAD

GENERA UNA GANANCIA, BENEFICIO O UTILIDAD

GENERA UNA GANANCIA, BENEFICIO O UTILIDAD

GENERA UNA GANANCIA, BENEFICIO O UTILIDAD

REDUCE GASTOS Y TIEMPOS
ES VERSÁTIL Y SE ACOMODA A DIFERENTES REQUERIMIENTOS
PERMITE SU EVOLUCIÓN EN EL TIEMPO

REDUCE GASTOS Y TIEMPOS
ES VERSÁTIL Y SE ACOMODA A DIFERENTES REQUERIMIENTOS
PERMITE SU EVOLUCIÓN EN EL TIEMPO

REDUCE GASTOS Y TIEMPOS
ES VERSÁTIL Y SE ACOMODA A DIFERENTES REQUERIMIENTOS
PERMITE SU EVOLUCIÓN EN EL TIEMPO

REDUCE GASTOS Y TIEMPOS
ES VERSÁTIL Y SE ACOMODA A DIFERENTES REQUERIMIENTOS
PERMITE SU EVOLUCIÓN EN EL TIEMPO

si no

ESTRATEGIAS

LENGUAJE INTUITIVO y sistema de simbolos
que proporciona un fácil manejo del objeto.

1

LENGUAJE INTUITIVO y sistema de simbolos
que proporciona un fácil manejo del objeto.

1

MÓDULOS DE DIFERENTES FORMAS:
Que consolidan un todo.

1

LENGUAJE INTUITIVO y sistema de simbolos
que proporciona un fácil manejo del objeto.

1

MODULARIDAD

2

VANOS SIMÉTRICAMENTE DISPUESTOS:
Pensados para la adaptabilidad de las dinámicas urbanas.

2

Flexibilidad: Se puede fragmentar y compactar
el objeto según se requiera

2

Adecuable gracias a su modularidad para
cerrar los diferentes espacios.

2

ADAPTABILIDAD

3

LENGUAJE INTUITIVO: para descubrir y dar
buen uso del objeto.

3

Tamaño justo para que pueda ser manipulado y
dispuesto segun el usuario lo requiera.

3

Figura 13. Análisis de objetos aplicando matriz

Al analizar los objetos, se hace evidente la búsqueda por el confort y la multifuncionalidad.
cumplimiento de características

Objeto 1

Objeto 2

Objeto 3
cumplimiento positivo de características cuantificables y cualificables
6

items objeto alcanzados

items objeto alcanzados

items objeto alcanzados

items objeto no alcanzados

items objeto no alcanzados

items objeto no alcanzados

items usuario alcanzados

items usuario alcanzados

items usuario alcanzados

items usuario no alcanzados

items usuario no alcanzados

items usuario no alcanzados

Objeto 4

Objeto 5

4
2
0

Objeto 6

items objeto alcanzados

items objeto alcanzados

items objeto alcanzados

items objeto no alcanzados

items objeto no alcanzados

items objeto no alcanzados

items usuario alcanzados

items usuario alcanzados

items usuario alcanzados

items usuario no alcanzados

items usuario no alcanzados

items usuario no alcanzados

Objeto

Usuario

Figura 14. Tabulaciones de datos.
Fuente: Autoras.

Vemos como resultado que ( ver figura 14) en el caso de la mayoría de los objetos analizados y
tabulados, y los objetivos cumplidos desde las dos perspectivas ( usuario y objeto) en donde
se da una armonía es cuando el objeto cumple la mayoría de ítems, garantizando así una mayor
aceptación de parte del usuario.
Los indicadores mayormente logrados por los objetos en donde el usuario tuvo una mayor simpatía
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fueron cuando podía ser usado por cualquier persona, su funcionamiento era comprendido con
facilidad generando una ganancia , reduciendo gastos y lo más importante es que cambiaba su
función sin cambiar la forma.
Se procede entonces a verificar las partes del Habitaculum, casa diseñada y propuesta para participar en el concurso Solar Decathlon por parte de la universidad de la Salle para observar de estos
ítems cuales cumplen su función y pronosticar cuál será su grado de afinidad.
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CAPÍTULO 3
ANÁLISIS Y APLICACIÓN DE LOS INDICADORES DENTRO DE LA CASA HABITACULUM
Los principios o items caracterizados en el capitulo interior se ven traducidos en la casa en las
premisas principales que son la flexibilidad con espacios diseñados para que el usuario disponga
de ellos según sus necesidades, a partir de áreas que pueden modificar su actividad y forma ,mobiliario diseñado para acondicionar los espacios segun su actividad .
Architectural Concepts

Final result
Opportunities
Area 72.60m²

System of collecting
rainwater that commemorates the quality of
the people.

Commercial products
available to any user.

Innovative housing

The structure allows
�lexibility

The modularity of the
house allows the spaces
are �lexible.
The circulations are
designed as a structuring
axis

Translucent
facades that allow
ventilation

The furniture has a
chance to adapt to any
space.

Variety of systems

The paleaderas are
circulations which can be
adapted to the concept of
the traditional home of
the Paci�ic.

Productivity
opportunities and
social participation
for the user.

Materials with low
environmental impact
allow us to develop
housing for low-income
users.

The service module is a
hierarchical element
housing.

The private area has
opportunities modularidada through the facade,
furniture and interior
design by means of
suitable �lexible spaces.

Figura 15. Planimetria mostrando morfologia
Fuente : Grupo Habitec Team
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Habitaculum
housing
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3

Aqueduct
coverage
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litros

5

30%

litros

6

70%

Rainwater
coverage

litros

How is it implemented?

Figura 16. Beneficios del Habitaculum
Fuente : Grupo Habitec Team
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La Participación se ve reflejada d esde el apoyo en construcción en donde se involucra a la comunidad gracias a la estryctura modular y prediseñada de gran facilidad para ensamblar generando
una apropiación desde la cercanía con todas las fases constructivas del proyecto.
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CAPÍTULO 4
ESTRATEGIAS DE COMUNICACIÓN QUE FOMENTAN USO ADECUADO DE VIVIENDAS INNOVADORAS

Generar un diseño habitacional innovador que garantice la simbiosis con el usuario y el uso adecuado del mismo, se ha determinado a partir del análisis de objetos que han logrado esa simbiosis desde otras ramas, siendo esas estrategias el punto de partida para la aplicación a la vivienda social,
y puestas a prueba en la vivienda experimental para el concurso Solar Decathlon Latino América y
Caribe 2015.
Esta investigación concluye en su capítulo anterior que la vivienda social puede permitir una articulación simbiótica entre el usuario y un diseño innovador a partir de la aplicación de cinco conceptos
visibilizados en el “habitaculum” casa experimental del concurso solar Decathlon así:
•
Flexibilidad: Espacios diseñados para que el usuario disponga de ellos según sus necesidades, a partir de áreas libres y mobiliario diseñado para acondicionar los espacios.
•
Evolutividad: El diseño de espacios innovadores, son generadores de cambios sociales y
culturales que promueven el desarrollo familiar.
•
Productividad: La vivienda facilita que las personas obtengan un beneficio o ingreso sin necesidad de salir de su vivienda.
•
Participación: Desde el apoyo en construcción se involucra a la comunidad para generar una
apropiación desde la cercanía con todas las fases constructivas del proyecto.
•
Universalidad: Los conceptos anteriores fortalecen este último concepto, dado que son el
complemento para diseñar una vivienda para cualquier tipo de persona sin importar la condición en
la que se encuentre, sin embargo dentro de este concepto, se aplican otras estrategias de comunicación que deben ser apropiadas en cualquier tipo de vivienda social.
Dado lo anterior, el concepto de universalidad abre el panorama hacia la simbiosis completa, es
decir, una vivienda social relacionada con cualquier tipo de usuario; aspecto que se logra a partir
de la aplicación de estrategias de comunicación, que según López Viera (2013), dichas estrategias
son una serie de medidas planificadas que se implementan a partir de intereses o necesidades que
permitan la interacción humana, tomando la determinación de aplicar estrategias de comunicación
accesible, como accesorios que puedan mimetizarse en el espacio para que la vivienda social para
evitar la exclusión social y promover la universalidad.
nicativa requiere y exige un proceso de planeación previa (realizada en los capítulos anteriores)
para garantizar la eficacia de su aplicación, con el objetivo de:
•
Comunicación eficaz de ideas, productos o servicios.
•
Recursos y toma de decisiones.
34

Pág.

BASES PARA EL DISEÑO HABITACIONAL INNOVADOR Y SU SIMBIOSIS CON EL USUARIO

Según lo anterior, dentro de nuestras estrategias de comunicación, se busca la transmisión eficaz
de cada uno de los espacios que proporciona la vivienda social, a partir del uso de recursos visuales aplicados al caso estudio de la vivienda para el Solar Decathlon así:
1.
SEÑALÉTICA PARA TOUR PUBLICO: Dentro del solar decathlon, se contempla la visita al
prototipo de personas ajenas al núcleo familiar que deben ser tomadas dentro de ese concepto de
universalidad, por tal motivo se diseñó una señalética que permita el flujo adecuado de gente dentro
de la espacialidad de la casa, permitiendo el uso adecuado de la misma como el entendimiento de
los espacios, para garantizar su buen uso y a su vez la simbiosis que tanto deseamos.
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c áê ÉJ
Éñí á å Öì á ë ÜÉê

mi ^vJ
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mol a r ` qf sb
wl kb

ê~ãé
Figura 17. Señaletica
Fuente : Autoras

2.
MANUALES DE USO Y EXPLICACIÓN: Durante el desarrollo de esta tesis y de forma paralela
con el concurso solar decathlon, se diseñó un Manual o “biblia” de la casa que explica la totalidad
del proyecto con el ánimo de informar a su sus futuros habitantes como hacer uso adecuado de los
espacios, que beneficios tiene y que cuidados se deben tener, en este caso será puesto a prueba
por los jurados del concurso, clasificados de la siguiente manera:
2.1
2.2
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Figura 18. Manuales de usuario
Fuente : Grupo Habitec Team

3. DISEÑO DE PEDESTALES PUBLICITARIOS: Memorias de resumen de proyecto
3.DE
DISEÑO
DE PEDESTALES
PUBLICITARIOS:
de proyecto
resumen con
de proyecto
3. DISEÑO
PEDESTALES
PUBLICITARIOS:
Memorias
deMemorias
resumen
de
código braille
con código
braille y código
QR, que permite
el acceso
a la información
de la vivienda
con
código
braille
y
código
QR,
que
permite
el
acceso
a
la
información
de
la
vivienda
y código
QR,
permite
el acceso a la información de la vivienda antes de vivirla o recorrerla.
antes
deque
vivirla
o recorrerla.
antes de vivirla o recorrerla.
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Figura 19. Pedestales publicitarion inclusivos
Fuente : Grupo Habitec Team
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CONCLUSIONES:
1. La vivienda social o unidad habitacional genera una simbiosis con el usuario siempre y cuando
permita la flexibilidad, evolutividad, productividad y participación, ya que se adapta a cualquier tipo
de usuario sin importar su condición y borrando las barreras.
2. Las estrategias de comunicación son las encargadas de facilitar el entendimiento de los espacios
al usuario, ya que aprender sin conocer es más complicado si se manejan elementos como manuales y señalética que permita al usuario apropiarse del lugar al conocer los beneficios que esta trae
consigo.
3. HABITACULUM, es el primer prototipo de vivienda social experimental que cumple con la simbiosis entre usuario-unidad habitacional.
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